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Justificación académica
Introducción
El curso de Programación Orienta a Objetos,corresponde a la Unidad de Aprendizaje 
(L41007), que que forma parte del tronco común de la licenciatura de Ingeniería en 
computación y  se imparte en  la Facultad de Ingeniería, así como en los Centros 
Universitarios: Atlacomulco, Ecatepec, Texcoco, Valle de Chalco, Valle de México, Valle de 
Teotihuacán y Zumpango.
Se trata de un curso teórico - práctico de 8 créditos, con una carga de 3 horas teóricas y 2 
horas prácticas a la semana.
Objetivo de la UA:
De acuerdo a lo plasmado en el programa de estudios vigente y avalado por los HH Consejos, 
el objetivo del curso es:
● El alumno: Conocerá los conceptos de la programación orientado a objetos y su
implementación en un lenguaje apropiado, los cuales servirán de base para unidades de
aprendizaje  encaminadas  al  análisis,  el  diseño  y  la  elaboración  de  aplicaciones
informáticas. 
Estructura del curso
De acuerdo al programa oficial, la unidad de aprendizaje se encuentra estructurada por  las 
siguiente cinco unidades:
1. Comprender los aspectos históricos y tecnológicos que dan importancia al 
desarrollo de software orientado a objetos. 
2. Implementar los conceptos básicos de la POO (encapsulamiento, herencia y 
polimorfismo). 
3. Implementar los conceptos avanzados de la POO. 
4. Utilizar un lenguaje de modelado estándar para lograr una documentación 
apropiada del software. 
5. Instrumentar sistemas de software mediante la aplicación de POO. 
Importancia del material en el contexto del curso 
La unidad 1 del curso es básicamente teórica, y su objetivo es: “Comprender los aspectos 
históricos y tecnológicos que dan importancia al desarrollo de software orientado a objetos”, por
lo que resulta importante contar con información recopilada de diversas fuentes que pueda ser 
utilizada para transmitirla fácilmente, intercalando la propia información con actividades que 
favorezcan que los estudiantes relacionen este contenido con la programación.
Por otro lado, de acuerdo a diversos autores como Biggs, Marroquín,  Demarchi, entre otros; es
aconsejable que la información sea presentada a los estudiantes mediante diversos canales 
perceptivos, y es con  esta  intención que se ha desarrollado el material; para ser usado 
durante la sesión presencial con la intención de que los estudiantes puedan escuchar la 
explicación del profesor a la vez que se refuerza la información con el material proyectable.
El material si bien cuenta con información propia del temas, está mas bien pensado para 
propiciar la reflexión sobre la situación del desarrollo del software previa al paradigma orientado
a objetos, y como éste busca resolver la problemática que existía en su momento.
De acuerdo a lo plasmado por Chan, o Marzano, se puede decir que el material es para la 
problematización, adquisición y procesamiento de información por parte del estudiante y en 
este sentido dentro del material se presenta información,  pero se han incluido algunas 
imágenes que sirva de ejemplo o analogía, así como actividades encaminadas al 
procesamiento de información, y relación de la información nueva con conocimientos previos.
Recomendaciones de uso
Se aconseja proyectar el material a la vez que el profesor favorece la participación del grupo 
para responder las preguntas que se plasman.
Se comienza con la propuesta de una actividad para responder una preguntas planteadas a 
manera de problematización de información que es presentada más adelante para contrastar 
contra la lectura realizada.
Con relación a los criterios de calidad del software, solo se listan con la intención de propiciar el
dialogo con los estudiantes para descubrir el significado de estos.
En cuanto a los conceptos básico de POO igualmente sólo se listan, ya que estos se ven a 
detalle en la unidad 2.
Finalmente a lo largo de la presentación se  plantean algunas actividades de procesamiento de 
información, mismas que se proponen para realizarse e equipos.
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